










































































































































































































































1回目 出力メソッド ー print,printf,puts
2回目
文字列処理メソッド ー gets,chomp,to i
変数
制御構造 ー while
3回目 配列、乱数 ー srand,rand
sleep関数 ー sleep




































































1回目 出力メソッド ー print,printf,puts
2回目
文字列処理メソッド ー gets,chomp,to i
変数
制御構造 ー while
3回目 配列、乱数 ー srand,rand
sleep関数 ー sleep
4回目 もっと複雑な制御構造 ー if,elsif,else
5回目 総合してオリジナルプログラムの作成
3
5 授業での創意工夫
5.1 スライドとホワイトボードを使っての
進行
スライドでは、プログラムを書くにあたって使われ
る単語について、図を用いて説明した。また、小学生
が飽きないようにイラストを挿入した。
小学生各一人ずつに、ホワイトボードを配布して、
プログラムを最初にホワイトボードに書いてから、実
際に PCに打つようにした。これは、タイピングをし
ながらだと授業を聞き逃す可能性があったからである。
5.2 １対１の補助
授業の中では基本的に小学生にマンツーマンで接し、
授業に追いつけない部分を各自で補佐した。授業の進
む速度に対して、小学生が理解する速度に差が発生す
ることが多々発生した。その際には、随時授業の合間
に時間をとり、小学生が理解する速度に合わせて授業
を展開していく形を心がけた。
5.3 未経験を補う取り組み
今回のRubyてらこったでは、対象を小学 5・6年生
としている。これは、既にアルファベットを習ってい
る環境下にある小学生を前提にRubyてらこったを行
う必要性があったからである。しかし、アルファベッ
トに慣れていても PCを使うことやタイピングなどの
経験は皆無だった。そのため、各授業の初めに、授業
で使用する「メソッド名など」をタイピングする時間
を設けた。
5.4 自主的な意識向上の促進
授業の終わりには、作成したプログラムを保存した
USBを持ち帰って貰い、自宅でもプログラミングに
触れられる形にした。これにより、自主的な復習や理
解の促進を図った。
6 実際の授業を通して
実際の授業では、前に出る先生 1人と原則として受
講者に 1人講義補助者がついて行った。受講者 1人に
講義補助者が 1人つくのは、先述のとおり、理解の差
があるためである。早く進んでいる受講生には上のレ
ベルの課題を出し、理解が追いついていない子には説
明する役目がある。予め、授業担当者が早めに終わっ
た受講生用の新たな課題を作り、全体に共有した。
授業を行い、課題となったのはタイムマネージメン
トであった。第 1期の 1回目、2回目の授業は模擬授
業の時間通りにできず、タイムテーブルの不十分さが
露呈した。時間は多く見積もることに加えて、時間が
なくなった場合の説明を削るところを決めておく必要
がある。
各回の前に授業担当者がてらこったチームメンバー
に模擬授業を行った。模擬授業をすることで、本番の
大まかな流れをつかむこともでき、本番に備えること
ができた。
小学生に授業中に説明したことを授業の最後にもう
1度説明した際に頷きなどの反応が返ってくると手応
えを感じた。各期において、3回目以降の授業は小学
生がてらこったに慣れ始めた。そのため、自主的な発
言なども多く見られ、授業を活気のあるものにできた。
図 8: 実際の授業風景
7 小学生に教える際のポイント
小学生に教えるにあたって大切であることは、難し
い言葉は使わないということだ。例をあげると、コマ
ンドラインなどといった専門的な用語だ。これらを言っ
ても小学生を混乱させてしまうため、そういった言葉
は使わないように心がける必要がある。
また、小学生は長時間続けて授業をすると飽きてし
まうため時間配分を考慮するのも大切だ。そのため、
Rubyてらこったでは、1時間授業、15分休憩、45分
授業を授業の時間配分にした。座学だけでは、小学生
の集中力が切れてしまう。そのため、小学生が手を動
かしてプログラムを考えて作成する時間を設けたり、
作ったプログラムを他の受講者と見せ合う時間を設け
るなどの工夫をした。
さらには、小文字がわからない受講生がでてくる。
そのため、ホワイトボードに書いて説明するときには、
大文字を一緒に書くなどの工夫をし、スムーズに授業
が進むように補助した。
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図 9: 発表会の様子
8 まとめ
• １対１で補助する
小学生 1人に対し、講義補助者が 1人付くよう
にした。マンツーマンで接し、授業に追いつい
ていけない生徒が出ないように工夫した。
• アルファベットの理解を補助する
大文字はわかっても小文字がわからないという
ことがよくあった。そのため、アルファベット対
応表を配布するなどの工夫をし、アルファベッ
トの理解がスムーズにいくように補助した。
• お菓子で集中力の持続を保つ
休憩中にお菓子を配布することで、雰囲気が和
んだ。お菓子があるだけで小学生のやる気は上
がる。
• 時間配分を考える
小学生の集中力が続くのは 1時間くらいである。
それ以上授業を続けても集中力が切れてしまう。
そのため、適度に休憩をとって授業を進めるこ
とが大切である。
• 難易度を下げすぎない
小学生は学ぶ意欲がとても高いため、難易度を
下げず、少し難しい題材を用意した方がいい。そ
うすることで、小学生のやる気を保ち続けるこ
とができた。
• 模擬授業を行う
授業前に授業のリハーサルを行い、合わせて設
備の確認等もした。通しで練習し、終わり次第
小学生役として見ていた人がコメントから出た
改善点は直し、本番に臨むようにした。
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図 10: RubyてらこったWeb
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